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บทคัดย่อ 
บทความน้ีอภิปรายการด�ำเนินงานและข้อค้นพบจากกระบวนการ

สร้างสรรค์ละครหุน่ส�ำหรับเด็กเร่ือง มหศัจรรย์ของวนั-วาฬ ซ่ึงการวิจยัมวีตัถุประสงค์

หลักเพ่ือ ค้นหาวิธีการสร้างสรรค์ละครหุ่นที่สามารถสื่อสารและสร้างความเข้าใจ

ประเด็นการทิ้งขยะแก่กลุ่มผู้ชมเด็กอายุ 9-12 ปี โดยการด�ำเนินงานสร้างสรรค์แบ่ง

เป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) การสร้างสรรค์บทการแสดง 2) การสร้างสรรค์หุ่นละคร 

3) การก�ำกับและสร้างสรรค์ผลงานละครหุ่น ผลการด�ำเนินงานวิจัยพบว่า ละครหุ่น

เรื่อง มหัศจรรย์ของวัน-วาฬ สามารถสื่อสารประเด็นปัญหาและสร้างความเข้าใจ

เกี่ยวกับการทิ้งขยะต่อผู้ชมกลุ่มเป้าหมายได้ และขยะบางประเภท เช่น กระดาษ 

พลาสติก โฟม สามารถน�ำกลับมาใช้เป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์หุ่นละครและ

องค์ประกอบภาพบนเวทีได้อย่างสวยงาม 

ค�ำส�ำคัญ: ละครประยุกต์, ละครหุ่นส�ำหรับเด็ก, การทิ้งขยะ

Abstract 
This article discusses the operation and findings from the 

process of creating a puppet theater for children entitled Wonders of 

the Whale’s Day. The research was primarily aimed at finding the 

effective path to create a puppet theater that can deliver a message 

and build awareness of the issues of littering to the children audience 

aged 9-12 years old. The process of creation was divided into 3 parts; 

1) Writing a script, 2) Making the puppets, and 3) Directing and creating 

a puppet theater play. The result showed that Wonders of the Whale’s 

Day was able to deliver the desired message and build awareness of 

the issues of littering to the targeted audience. Furthermore, some 

types of waste, such as paper, plastic, foam, can also be recycled as a 
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raw material for creating puppets and the visual elements on stage 
beautifully. 

Keywords: Applied Drama, Puppet Theatre for Children, Littering

บทน�ำ
	 กระทรวงทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมได้ท�ำการส�ำรวจข้อมูลขยะ
ในประเทศไทย พบว่า มีขยะกว่า 11 ล้านตัน โดยเข้าสู่กระบวนการจัดการอย่าง
ถูกวิธีจ�ำนวน 6.8 ล้านตัน ขยะที่ถูกน�ำไปใช้ประโยชน์ประมาณ 3 ล้านตัน และขยะ
ทีก่�ำจดัไม่ถกูต้องจ�ำนวน 1.5 ล้านตัน ซึง่ประเทศไทยตดิอนัดบั 5 ของโลกในการจดั
อันดับประเทศที่ปล่อยขยะลงสู่ทะเลมากที่สุด โดยมีปริมาณขยะจากประเทศไทย
ไหลลงสู่มหาสมทุรกว่า 8 ล้านตนั และครึง่หนึง่เป็นขยะพลาสตกิทีย่่อยสลายได้ยาก 
(กรุงเทพธุรกิจ, 2563)

จากปัญหาขยะข้างต้น เป็นจดุแรกเริม่ทีท่�ำให้ผูว้จิยัเกดิความสนใจเกีย่วกบั
ปัญหาขยะ โดยลงพื้นที่ส�ำรวจปัญหาขยะในชุมชนใกล้ตัวและโรงเรียนในสังกัด
เทศบาลนครขอนแก่น ต�ำบลในเมือง อ�ำเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น อาทิ โรงเรียน
เทศบาลบ้านสามเหลี่ยม โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก โรงเรียนเทศบาล วัดกลาง 
โรงเรยีนเทศบาลบ้านตมู เมือ่สอบถามกลุม่นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่2-6 ด้วยวธิี
การแบบสุ่มเพื่อวัดความรู้ความเข้าใจในการทิ้งขยะพบว่า จ�ำนวนนักเรียนเฉลี่ย
ร้อยละ 20 ไม่รู้วิธีแยกขยะ ไม่รู้จักประเภทขยะ และในโรงเรียนมีถังขยะไม่ครบ 
4 ประเภท โดยมีเฉพาะถังขยะทั่วไป และมีเศษขยะเกลื่อนกลาดในโรงเรียน 

ต่อมาผู้วิจัยได้ลงพ้ืนที่ส�ำรวจข้อมูลที่สถานีก�ำจัดขยะมูลฝอยของเทศบาล
นครขอนแก่น ท่ีบ้านค�ำบอน ต�ำบลโนนท่อน อ�ำเภอเมือง จงัหวดัขอนแก่น ซ่ึงจากการ
สังเกตพบว่า มีปริมาณขยะมูลฝอยจ�ำนวนมากที่รอการก�ำจัดผ่านเตาเผา ซึ่งในกอง
ขยะเหล่านั้นเป็นขยะแบบผสม และเมื่อสอบถามเจ้าหน้าที่ท�ำให้ทราบว่า ไม่ได้มีการ
คัดแยกประเภทขยะจากต้นทาง จึงท�ำให้กระบวนการก�ำจัดขยะมีความยากมากขึ้น 

จะเหน็ได้ว่า ปัญหาขยะท่ีส่งผลกระทบทัง้ต่อการก�ำจดัและสิง่แวดล้อมนัน้ 
มจีดุเริม่ต้นมาจากพฤตกิรรมของผูค้นทีไ่ม่ได้ให้ความส�ำคญักบัเรือ่งการคดัแยกและ
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จัดการขยะทีด่ ีโดยเฉพาะการทิง้ขยะไม่ถกูประเภท การไม่คดัแยกขยะก่อนทิง้ หรอื

ไม่ให้ความส�ำคญักับการคัดแยกขยะ จึงส่งผลต่อระบบการจดัการขยะของหน่วยงาน

ต่างๆ และน�ำไปสูปั่ญหาปลายทางทีส่ร้างผลกระทบต่อสิง่แวดล้อมท้ังพืน้ดนิและในน�ำ้ 

(กันตพิชิญ์ ใจบญุ, 2560) ดังน้ันผูว้จัิยจึงต้องการค้นหาวธิกีารน�ำเสนอประเดน็ปัญหา

ขยะและการทิ้งขยะผ่านการแสดงละครหุ่นต่อกลุ่มผู้ชมเป้าหมายคือ เด็กอายุ 

9-12 ปี โดยมีหลักส�ำคัญคือ การสร้างความเข้าใจเรื่องการคัดแยกขยะก่อนทิ้ง และ

การใส่ใจเกี่ยวกับเรื่องปัญหาขยะรอบตัว 

วัตถุประสงค์การวิจัย
หาวิธีการสร้างสรรค์ละครหุ่นเพื่อน�ำเสนอปัญหาการท้ิงขยะและสร้าง

ความเข้าใจเรื่องการทิ้งขยะอย่างถูกวิธีไปยังกลุ่มผู้ชมเด็ก

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
การสร้างสรรค์ละครหุน่เรือ่ง มหศัจรรย์ของวนั-วาฬ สามารถสือ่สารปัญหา

ขยะและการแยกขยะไปถึงผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย

กรอบแนวคิดในการวิจัย

3 
 

 

ของหน่วยงานต่าง ๆ และนําไปสู่ปัญหาปลายทางที ่สร้างผลกระทบต่อสิ ่งแวดล้อมทั ้งพื ้นดินและในนํ ้า          
(กันติพิชญ์ ใจบุญ, 2560) ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการค้นหาวิธีการนําเสนอประเด็นปัญหาขยะและการทิ้งขยะผ่าน
การแสดงละครหุ่นต่อกลุ่มผู้ชมเป้าหมายคือ เด็กอายุ 9-12 ปี โดยมีหลักสําคัญคือ การสร้างความเข้าใจเรื่อง
การคัดแยกขยะก่อนท้ิง และการใส่ใจเกี่ยวกับเร่ืองปัญหาขยะรอบตัว  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

หาวิธีการสร้างสรรค์ละครหุ่นเพื่อนําเสนอปัญหาการทิ้งขยะและสร้างความเข้าใจเรื่องการทิ้งขยะ
อย่างถูกวิธีไปยังกลุ่มผู้ชมเด็ก 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

การสร้างสรรค์ละครหุ่นเร่ือง มหัศจรรย์ของวัน-วาฬ สามารถส่ือสารปัญหาขยะและการแยกขยะไปถึง
ผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิที ่1 กรอบแนวคิดในกระบวนการวิจัย 
 

แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
ผู้วิจัยได้ทบทวนแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ เพื่อนํามาใช้เป็นฐานในกระบวนการสร้างสรรค์ละครหุ่น         

โดยแนวคิดและทฤษฎีที่เลือกใช้ประกอบด้วย 
1. ละครประยุกต์  ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักคิดของละครประยุกต์ (Applied Drama/theatre) ของ  

พรรัตน์ ดํารุง (2557) มาใช้เป็นแนวทางในการดําเนินงาน ซึ่งละครประยุกต์นั้นเป็นการใช้ศาสตร์ทางด้าน
ศิลปะการละครมาสร้างการเรียนรู้รวมถึงการพัฒนาตนเอง บุคคล จนเกิดเป็นสังคม ผ่านกระบวนการคิด
วิเคราะห์และสร้างประเด็นจากสิ่งรอบตัว ประยุกต์ให้เกิดเป็นละครสร้างสรรค์เพื่อสร้างการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงนํา
หลักการวิเคราะห์สร้างประเด็นปัญหาจากสิ่งรอบตัวให้เกิดเป็นละครเพื่อพัฒนาเด็ก พัฒนาชุมชน โดย
สร้างสรรค์ให้เกิดเป็นละครหุ่นสําหรับเด็ก  

ละครหุ่น ผลงานการแสดงหุ่น ละครสําหรับเด็ก 

ละครประยุกต์

สื่อสารและสร้างความเข้าใจในการท้ิงขยะอย่างถูกวิธี

ปัญหาขยะ

แผนภูมิที่ 1 กรอบแนวคิดในกระบวนการวิจัย
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง
ผู ้ วิจัยได้ทบทวนแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ เพ่ือน�ำมาใช้เป็นฐานใน

กระบวนการสร้างสรรค์ละครหุ่น โดยแนวคิดและทฤษฎีที่เลือกใช้ประกอบด้วย
1. 	 ละครประยุกต์ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักคิดของละครประยุกต์ (Applied 

Drama/theatre) ของ พรรัตน์ ด�ำรุง (2557) มาใช้เป็นแนวทางในการด�ำเนินงาน 
ซ่ึงละครประยุกต์นั้นเป็นการใช้ศาสตร์ทางด้านศิลปะการละครมาสร้างการเรียนรู้
รวมถงึการพฒันาตนเอง บคุคล จนเกดิเป็นสงัคม ผ่านกระบวนการคดิวิเคราะห์และ
สร้างประเดน็จากสิง่รอบตัว ประยกุต์ให้เกดิเป็นละครสร้างสรรค์เพือ่สร้างการเรียนรู้ 
ผูว้จิยัจงึน�ำหลักการวเิคราะห์สร้างประเด็นปัญหาจากสิง่รอบตวัให้เกดิเป็นละครเพือ่
พัฒนาเด็ก พัฒนาชุมชน โดยสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นละครหุ่นส�ำหรับเด็ก 

2. 	 แนวคิดการสร้างบทส�ำหรบัการแสดง ผูว้จิยัได้ศกึษาแนวคดิโครงสร้าง
บทละครของนพมาส แววหงส์ (2550) ท�ำให้ทราบว่าองค์ประกอบของบทละคร
ม ี6 ส่วน ได้แก่ 1) โครงเรือ่ง การล�ำดับเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ทัง้เรือ่ง ซึง่ทกุตอนมคีวาม
สัมพันธ์กันอย่างสมเหตุสมผล 2) ตัวละคร คือการวางลักษณะนิสัยของตัวละคร 
3) ความคิดหรือแก่นเรื่อง คือเนื้อหาสาระที่บทละครมุ่งจะสื่อสารแก่คนดู 4) ภาษา 
คือบทพูดหรือบทสนทนาในละคร 5) เสียง เสียงในละครหมายถึงสิ่งท่ีคนดูได้ยิน
ทั้งหมดระหว่างการดูละคร 6) ภาพ คือสิ่งที่คนดูเห็นทั้งหมดในระหว่างการดูละคร 
ผู้วิจัยใช้องค์ประกอบบทละครนี้มาใช้ในการเขียนบทละคร

3. 	 แนวคิดการแสดงหุ่น โดยได้ศึกษาจากงานวิจัยหุ่นสินไซของพชญ 
อัคพราหมณ์ (2562) ท�ำให้ทราบว่า การเคลื่อนไหวอวัยวะต่างๆ ของหุ่นต้องท�ำให้
ดรูาวกบัว่ามชีวีติ เช่น การกนิ การเดิน การพดู ตลอดจนการแสดงอารมณ์และความ
รู้สึกที่แสดงถึงบุคลิกลักษณะเฉพาะของตัวละคร ผ่านท่าทางและกลไกของหุ่น 
ซ่ึงผู้วิจัยได้น�ำมาเป็นฐานคิดและทดลองท�ำงานในกระบวนการก�ำกับการแสดงหุ่น
ช่วงระยะฝึกซ้อม 

4.	 หลักการออกแบบงานประดิษฐ์ ซึ่งจารุวรรณ แสงแก้ว (2561) 
อธบิายว่า การประดิษฐ์สร้างสรรค์ดัดแปลงวสัดุให้เกิดเป็นสิง่ของสิง่ใหม่ สามารถน�ำ
มาใช้ประโยชน์ได้ เป็นการลงมือปฏิบัติอย่างสร้างสรรค์ให้มีความแปลกใหม่ 
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โดยส่ิงเหล่านี้จะถูกค้นพบเมื่อผู้ประดิษฐ์ได้ทดลองลงมือปฏิบัติ เหมือนกับการวาด

ภาพ มีภาพในความคิดวาดออกมาให้เป็นรูปธรรม การฝึกฝน ทดลอง ลงมือปฏิบัติ

อยู่ซ�้ำๆ จะท�ำให้เห็นถึงปัญหาและการพัฒนาได้ดียิ่งขึ้น ฝึกสร้างสรรค์ต่อยอดจาก

สิ่งของต้นแบบให้มีความแปลกใหม่ ซึ่งผู้วิจัยใช้เป็นหลักในกระบวนการทดลอง

สร้างสรรค์หุ่นและองค์ประกอบศิลป์ต่างๆ ในกระบวนการสร้างสรรค์งานนี้

จากการทบทวนแนวคิดและทฤษฎีข้างต้น ผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดและทฤษฎี

มาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานสรุปได้ว่า “ผลงานละครหุ่นส�ำหรับเด็กจะต้องสร้าง

จากประเด็นปัญหาจากสิ่งรอบตัวเพื่อให้เกิดพัฒนาการการเรียนรู้ให้กับเด็กที่

สามารถเข้าถึงได้ เนื้อเรื่องมีล�ำดับเหตุการณ์ที่เป็นเหตุเป็นผล และการถ่ายทอด

ผ่านท่าทางและกลไกของหุ่นก็เป็นเรื่องส�ำคัญ เพราะถ้าหุ่นมีการเคลื่อนไหว

อวัยวะต่างๆ มีการแสดงอารมณ์และความรู้สึกได้ จะท�ำให้ผู้ชมรู้สึกว่าตัวละคร

หุน่มชีวีติ จากทีก่ล่าวมาข้างต้นสามารถน�ำผู้ชมกลุม่เป้าหมายไปสูก่ารเรยีนรูเ้กีย่ว

กับประเด็นปัญหาและสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับการทิ้งขยะที่ถูกต้อง”

ขั้นตอนการด�ำเนินงานวิจัย
ผู้วิจัยได้วางแผนการด�ำเนินงานและขั้นตอนสร้างสรรค์โดยแบ่งออกเป็น 

1) การสร้างบทละครหุ่น 2) การสร้างสรรค์หุ่น 3) กระบวนการสร้างละครหุ่นและ

ก�ำกับการแสดงหุ่น 4) การน�ำเสนอผลงานละครหุ่น โดยการด�ำเนินงานเกิดขึ้น

ระหว่างเดือนสิงหาคม 2562 ถึง เดือนมกราคม 2563 ดังนี้

1. 	 การสร้างบทละครหุน่ (เดอืนสงิหาคม 2562 – เดือนมกราคม 2563) 

ผูว้จิยัท�ำการศกึษาและวเิคราะห์ข้อมลูเกีย่วกบัปัญหาขยะจากแหล่งต่างๆ 

ได้แก่ เว็บไซต์ ข่าวสาร และการลงพื้นที่ชุมชนท�ำให้ทราบว่า ขยะส่งผลกระทบต่อ

ทั้งสิ่งมีชีวิตและธรรมชาติสิ่งแวดล้อม และสาเหตุหลักมาจากพฤติกรรมการทิ้งขยะ

ที่มักง่ายไม่ถูกที่ของมนุษย์ ผู้วิจัยได้น�ำข้อมูลข้างต้นมาใช้ในการสร้างบทละคร 

โดยเริม่จากการก�ำหนดแก่นความคิดหลกัของเรือ่งทีว่่า พฤติกรรมการทิง้ขยะมกัง่าย

ของมนษุย์จะน�ำมาซึง่ความสญูเสยี เพือ่น�ำเสนอพฤตกิรรมของมนษุย์ทีม่นีสิยัชอบ
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สร้างขยะ ขาดจติส�ำนกึเรือ่งการทิง้ขยะอย่างถกูวธิ ีซึง่ท�ำให้เกดิผลกระทบและความ

สูญเสียต่อชีวิตอื่น โดยได้สร้างตัวละครต่างๆ ดังนี้ 

	 1)	 เด็กชายตะวนั ตัวละครหลกัของเรือ่ง เป็นเดก็ชายทีม่นีสิยัมกัง่าย

ชอบทิ้งขยะไม่เป็นที่ ซึ่งสาเหตุที่ให้ตัวละครหลักเป็นเด็กเพราะอายุตรงกับกลุ่มเป้า

หมายของการวจิยั กลุม่เป้าหมายจะรูส้กึเข้าถงึตวัละครเดก็ชายตะวนัเป็นเหมอืนตวั

เองหรือเพื่อนที่สนิท

	 2)	 ตัวละครวาฬ เป็นพี่ใหญ่ที่คอยดูแลสัตว์ทะเลต่างๆ จะคอยกิน

ขยะที่อยู่ใต้ทะเล ตัวละครวาฬในเรื่องเทียบเคียงจากวาฬในทะเล

	 3)	 ตัวละครปีศาจขยะ เป็นตัวละครจินตนาการ เป็นภาพแทนของ

ขยะพฤติกรรมด้านลบของมนุษย์เราทุกคนที่จะมีความมักง่าย

	 4)	 ตัวละครปู เป็นตัวละครที่มีความอยากรู้อยากเห็นสิ่งใหม่ๆ ชอบ

ความท้าทาย เทียบเคียงจากสัตว์ท่ีได้รับความเดือดร้อนจากขยะติดตัวไม่สามารถ

กินอาหารและใช้ชีวิตปกติได้

	 5)	 ตัวละครเต่า เป็นตัวละครที่รักความสงบ ได้รับผลกระทบจากขยะที่

ลอยอยู่ในทะเล เทียบเคียงจากสัตว์ทะเลที่ไม่สามารถรอดพ้นจากผลกระทบจากขยะได้

	 6)	 ตัวละครปลาเล็ก เป็นตัวละครที่ซื่อๆ ตามไม่ทันเล่ห์เหลี่ยม

ของใคร และได้รับผลกระทบจากขยะกนิขยะเป็นอาหาร เทียบเคยีงจากปลาในทะเล

ที่กินเศษขยะต่างๆ สะสมในท้องจนตาย

	 7)	 ตัวละครแมงกะพรุน เป็นตัวละครที่ฉลาด น�ำตะวันให้มาเห็นสิ่ง

ทีเ่กดิขึน้ใต้ท้องทะเล เทยีบเคยีงจากคนทีม่จีติส�ำนกึทีด่ ีรูว่้าพฤตกิรรมการทิง้ขยะที่

ไม่ถูกที่จะส่งผลกระทบอย่างไร

ผู้วิจัยก�ำหนดโครงเรื่องโดยให้ตะวันเป็นตัวละครหลัก และเริ่มเรื่องจาก

การแสดงพฤติกรรมต่างๆ เช่น นิสัยมักง่ายชอบทิ้งขยะไม่เป็นที่ ไม่มีระเบียบ 

และชอบแกล้งคนอื่น ตะวันทิ้งขยะลงพื้นดินและแม่น�้ำ ท�ำให้ตะวันโดนปีศาจน�ำตัว

ลงไปในทะเลและต้องต่อสู้กับปีศาจจนชนะให้ได้ ถ้าไม่ชนะก็ไม่สามารถกลับไปโลก

ที่จากมาได้ ซึ่งโครงเรื่องร่างที่ 1 มีดังนี้
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ตารางที่ 1 โครงสร้างบทร่างที่ 1

โครงสร้างบท เหตุการณ์
ปูพื้นเรื่อง ตะวันกลับจากโรงเรียน ซื้อของกินมากมาย ตะวันได้ทิ้งขยะและเตะขวด

น�้ำลงพื้น
จุดเริ่มเรื่อง ตะวันเดินเข้ามาในห้องนอนของตนเอง และวางขยะทีกินเสร็จแล้วเต็มพื้นห้อง

จุดพัฒนาเรื่อง สิ่งของและขยะในห้องลุกขึ้นมาคุยกันเพราะไม่พอใจที่ตะวันไม่ยอมดูแล

เก็บตนเอง
จุดวิกฤต ตะวันโดนดูดเข้าไปในเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่น ไปยังเมืองที่ไม่รู้จักและโดน

น�้ำพัดพาไปในแม่น�้ำและไหลลงทะเล
จุดสูงสุดของ

เรื่อง

ตะวันเจอกับวาฬสัตว์ที่ตัวเองชอบ วาฬอ้าปากเพื่อดูดกินขยะ แต่กลับดูด

ตะวันเข้าไปข้างในท้องด้วย ขยะที่เข้าไปในท้องวาฬรวมตัวเป็นปีศาจขยะ

และเกิดการต่อสู้กับตะวัน
จุดพลิกผัน ตะวันต่อสู้กับปีศาจขยะแต่มีถุงพลาสติกครอบหัวอยู่ ท�ำให้ไม่สามารถสู้

กับปีศาจขยะได้ ปีศาจเลยเอาเหล็กแหลมแทงทะลุท้องวาฬ ท�ำให้วาฬ

ต้องตาย
จุดคลี่คลาย ตะวันหลุดมาจากท้องวาฬ เห็นวาฬและสัตว์ทะเลตัวอื่นๆ ตาย ตะวันโดน

ดูดไปที่หน้าคอมพิวเตอร์เหมือนเดิม ตะวันตกใจและกลัวจะเป็นจริงจึงรีบ

ออกไปตามเก็บขยะที่ตนเองได้ทิ้งไว้ข้างนอก
จบเรื่อง ตะวันกลับเข้ามาในห้องตัวเองอีกครั้งได้เห็นขยะที่อยู่ในห้อง ตะวันจึงเก็บ

ไปทิ้งที่ถังขยะอย่างถูกประเภท

โครงสร้างบทร่างที่ 1 เนื้อเรื่องเป็นการเล่าที่มาของขยะ เป็นเหมือนข้อมูล

การเดนิทางของขยะจากบกไปสูท่ะเล เหน็ผลกระทบของขยะน้อยไปและขาดความ

น่าตื่นเต้น ไม่เห็นความเสียหายที่เกิดจากการทิ้งขยะท่ีมักง่ายของมนุษย์ มีการ

ปรับเปลี่ยนให้ตอนเริ่มอยู่ที่สวนสาธารณะริมน�้ำ และตะวันมีพฤติกรรมการทิ้งขยะ

ที่มักง่ายในที่ส่วนรวมโดยการทิ้งขยะลงน�้ำ เป็นเหตุท�ำให้น�้ำทะเลเน่าเสียสัตว์ทะเล

ตาย และตะวันต้องไปเจอปัญหาขยะท�ำร้ายสัตว์ทะเลและต้องแก้ไขปัญหาให้ได้ และ

ปรับเนื้อเรื่องท�ำให้ได้โครงสร้างบทร่างที่ 2 ดังนี้
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ตารางที่ 2 โครงสร้างบทร่างที่ 2

โครงสร้างบท เหตุการณ์
ปูพื้นเรื่อง ตะวันไปเที่ยวนั่งกินอาหารที่ซื้อมา โยนขวดน�้ำที่กินหมดแล้วทิ้งในน�้ำแกล้ง

ปลาให้ตกใจ แกล้งถังขยะ 4 สีโดยไม่ทิ้งขยะลงถัง
จุดเริ่มเรื่อง ถังขยะไม่พอใจบอกให้ตะวันทิ้งขยะให้ลงถังดีๆ แต่ตะวันไม่เชื่อฟังยังทิ้งขยะ

ลงแม่น�้ำเหมือนเดิม
จุดพัฒนาเรื่อง ปีศาจขยะได้พลังจากขยะที่ตะวันทิ้ง ปีศาจโผล่ขึ้นมาจากน�้ำดูดขยะและ

ตะวันลงไปยังทะเล 
จุดวิกฤต ตะวันสลบอยู่ในทะเลมีวาฬเข้ามาปลุก ตะวันตกใจที่อยู่ในทะเลและดีใจที่

วาฬจะพาไปเที่ยวในทะเล เจอสัตว์ที่ติดขยะจึงเข้าไปช่วยพร้อมกับวาฬที่

ช่วยกินขยะในทะเล
จุดสูงสุดของ

เรื่อง

ตะวันเดินตามแมงกะพรุนได้พบกับซากสัตว์ที่ตายเพราะขยะ มีปีศาจเข้ามา

ท�ำร้ายปลา ตะวันเข้าไปขวางปีศาจจึงท�ำให้เกิดการต่อสู้กัน 
จุดพลิกผัน วาฬเข้ามาช่วยตะวันจัดการกับปีศาจขยะ สุดท้ายวาฬก็กินปีศาจเข้าไปและ

วาฬก็ตายลง
จุดคลี่คลาย ตะวันเสียใจกับสิ่งที่เกิดขึ้น โทษตัวเองที่เป็นคนทิ้งขยะท�ำให้สัตว์ทะเลตาย 

จึงลุกมาเก็บขยะในทะเล แต่ตะวันโดนดูดกลับฝั่งเสียก่อน
จบเรื่อง ตะวันได้กลับมาที่เดิมและได้ส�ำนึกผิด ถังขยะปลอบใจตะวันและช่วยกัน

แยกขยะลงถังจนหมด 

โครงสร้างบทร่างที่ 2 เห็นผลกระทบจากขยะน้อยไป ขาดการกระท�ำที่ต่อ

เนื่องท�ำให้เรื่องไม่สื่อสารประเด็นเรื่องความสูญเสียที่เกิดจากขยะ และไม่เห็นความ

สัมพันธ์ของตัวละครในเรื่อง ปรับแก้โดยการเพิ่มตัวละครสัตว์ทะเลติดขยะมากขึ้น 

และบางตัวโดนขยะท�ำร้ายจนถึงแก่ชีวิต เพิ่มความสัมพันธ์การกระท�ำของตะวันที่มี

ต่อตัวละครถังขยะ 4 สี เพราะถังขยะ 4 สีเป็นตัวละครที่ส�ำคัญที่ช่วยให้ขยะมีที่อยู่

ถกูทีถ่กูประเภท แต่ตะวนักไ็ม่เชือ่ฟังถงัขยะท�ำให้เกดิความเสยีหายเกดิขึน้ จากการ

ปรับเนื้อเรื่องท�ำให้ได้โครงสร้างบทร่างที่ 3 ดังนี้
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ตารางที่ 3 โครงสร้างบทร่างที่ 3

โครงสร้างบท เหตุการณ์
ปูพื้นเรื่อง ตะวันไปเที่ยวทะเล นั่งเล่นกินอาหารที่ซื้อมา โยนขวดน�้ำที่กินแล้วทิ้งในน�้ำ

แกล้งปลาและแกล้งถังขยะ 4 สีโดยที่ไม่ทิ้งขยะลงถัง
จุด

เริ่มเรื่อง

ถังขยะไม่พอใจในพฤติกรรมของตะวันบอกให้ตะวันทิ้งขยะให้ลงถังดีๆ 

แต่ตะวันไม่เชื่อฟังยังทิ้งขยะลงทะเลเหมือนเดิม
จุดพัฒนาเรื่อง ปีศาจขยะได้พลังจากขยะที่ตะวันทิ้งลงทะเล ปีศาจโผล่ขึ้นมาจากทะเลดูด

ขยะและตะวันลงไปยังทะเล และพาไปสู่โลกใต้ท้องทะเล
จุดวิกฤต ตะวนัสลบอยูใ่นทะเลมวีาฬเข้ามาปลกุ ตะวนัดใีจทีว่าฬจะพาไปเทีย่วในทะเล 

ตะวนัเจอสตัว์ทีต่ดิขยะจงึเข้าไปช่วยพร้อมกบัวาฬทีช่่วยกนิขยะ วาฬอ้วกเอา

ขยะออกมา ตะวันและถังขยะ 4 สีห้ามวาฬไว้ไม่ให้กินขยะ ตะวันเก็บขยะ

แยกจนหมด ถังขยะก็ชวนตะวันกลับ แต่ตะวันไม่กลับเพราะเป็นห่วงวาฬ
จุดสูงสุดของ

เรื่อง

ตะวันว่ายตามวาฬไปนอนด้วย มีแมงกะพรุนเข้ามาล่อให้ตะวันเดินตามไป

โผล่ที่ถ�้ำมีซากสัตว์ทะเลที่ตาย และมีปีศาจเข้ามาท�ำร้ายปลา ตะวันเข้าไป

ขวางท�ำให้เกิดการต่อสู้กัน
จุดพลิกผัน วาฬเข้ามาช่วยตะวนัจดัการกบัปีศาจขยะ วาฬกนิปีศาจเข้าไปท�ำให้วาฬตาย
จุดคลี่คลาย ตะวันเสียใจกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น รู้สึกผิดที่ทิ้งขยะไม่เป็นที่จึงลุกมาเก็บ

ขยะในทะเลเพื่อจะเอาขึ้นมาทิ้งให้ถูกต้อง แต่ตะวันโดนดูดกลับฝั่งเสียก่อน
จบเรื่อง ตะวันได้กลับมาที่เดิมและได้ส�ำนึกผิด ถังขยะจึงเข้ามาปลอบใจและเห็นว่า

ตะวนัได้เรยีนรูแ้ล้ว ตะวนัและถงัขยะ 4 สช่ีวยกันคดัแยกขยะบนพืน้ดนิจนหมด

ในช่วงการพัฒนาโครงสร้างบทร่างท่ี 3 มีการออกเร่แสดงในพื้นที่ชุมชน 

ท�ำให้เห็นว่าเนื้อเรื่องมีการให้ข้อมูลในการแยกขยะท้ัง 4 ประเภท แต่ไม่มีการวัด

ประเมนิผลว่าผู้ชมกลุม่เป้าหมายเข้าใจการคดัแยกขยะทีถู่กประเภทได้ จงึมกีารปรบั

แก้ตัวบทให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วมในการช่วยตะวันคัดแยกขยะใน

ตอนกลางของเรื่องท่ีมีการต่อสู้กับปีศาจขยะและต้องจัดการขยะให้หมดจากทะเล 

เพื่อเป็นการประเมินผลความเข้าใจในการคัดแยกขยะอย่างถูกประเภทของผู้ชม

กลุ่มเป้าหมาย ปรับแก้เนื้อเรื่องจนได้โครงสร้างบทร่างที่ 4 ดังนี้
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ตารางที่ 4 โครงสร้างบทร่างที่ 4

โครงสร้างบท เหตุการณ์
ปูพื้นเรื่อง ตะวันไปเที่ยวทะเล นั่งเล่นกินอาหารที่ซื้อมา นึกสนุกโยนขวดน�้ำที่กินหมด

แล้วทิ้งในทะเลเพราะจะแกล้งให้ปลาที่อยู่ในทะเลตกใจ และแกล้งถังขยะ 
4 สีโดยที่ไม่ทิ้งขยะลงถัง

จุดเริ่มเรื่อง ถังขยะไม่พอใจพฤติกรรมของตะวันบอกให้ตะวันทิ้งขยะลงถังดีๆ ตะวันไม่
เชื่อฟังยังทิ้งขยะลงทะเลเหมือนเดิม

จุดพัฒนาเรื่อง ปีศาจขยะได้พลังจากขยะที่ตะวันทิ้งลงทะเล ปีศาจโผล่ขึ้นมาจากทะเลดูด
เหล่าขยะและตะวันลงไปยังทะเล และพาไปสู่โลกใต้ท้องทะเล

จุดวิกฤต ตะวันสลบอยู่ใต้ท้องทะเลมีวาฬเข้ามาปลุก ตะวันตกใจที่อยู่ในทะเลและ 
ตะวันดีใจที่เห็นวาฬและวาฬพาตะวันเที่ยวในทะเล ได้เจอสัตว์ที่ติดขยะและ
บาดเจ็บจากขยะจึงเข้าไปช่วย วาฬก็ช่วยกินขยะในทะเลและอ้วกเอาขยะ
ออกมา ตะวันและถังขยะ 4 สีลงมาช่วยห้ามวาฬไม่ให้กินขยะ เมื่อตะวันเก็บ
ขยะหมดถังขยะก็ชวนตะวันกลับแต่ตะวันห่วงวาฬจึงยังไม่กลับ

จุดสูงสุดของ
เรื่อง

วาฬว่ายไปนอน ตะวันตามวาฬไปนอนด้วย แมงกะพรุนเข้ามาล่อให้ตะวัน
เดินตาม จนไปโผล่ที่ถ�้ำพบซากสัตว์ทะเลที่ตายท�ำให้ตะวันกลัว ปีศาจ
ปรากฏตัวขึ้นท�ำร้ายปลา ตะวันเข้าไปขวางปีศาจจึงท�ำให้เกิดการต่อสู้กัน

จุดพลิกผัน ตะวนัดงึขยะของปีศาจออก วาฬเข้ามาช่วยตะวันโดยท่ีวาฬกนิขยะท่ีปีศาจขว้าง
ใส่ตะวันท�ำให้วาฬทรุดลง ตะวันโกรธที่วาฬโดนท�ำร้ายจึงเข้าไปจะสู้กับปีศาจ
แต่สูไ้ม่ไหว ถังขยะ 4 สีเข้ามาช่วยตะวนั แต่ตะวนัไม่สามารถเกบ็ขยะได้หมดจงึ
ได้เรยีกกลุม่ผูช้มเป้าหมายมาช่วยกันเกบ็ขยะลงถัง ท�ำให้ปีศาจไม่สามารถเรียก
รวมขยะได้เม่ือเก็บหมดปีศาจกต็าย ตะวนัดใีจทีช่นะปีศาจและขอบคณุคนทีม่า
ช่วยและพาคนทีม่าช่วยกลบัทีน่ัง่ ตะวนักลบัมาดูวาฬก็เหน็ว่าวาฬก�ำลังว่ายข้ึน
มาหาตนตะวันก�ำลังดีใจ แต่วาฬว่ายได้ไม่นานหงายท้องและตาย

จุดคลี่คลาย ตะวันเสียใจกับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น รู้สึกผิดจึงลุกมาเก็บขยะในทะเล 
แต่ตะวันโดนดูดกลับฝั่งเสียก่อน

จบเรื่อง ตะวันได้กลับมาที่เดิมและได้ส�ำนึกผิด ถังขยะจึงเข้ามาปลอบใจและเห็นว่า
ตะวันได้เรียนรู้แล้วตะวันและถังขยะ 4 สีช่วยกันคัดแยกขยะบนพื้น 

โครงสร้างบทร่างที่ 4 มีการเปลี่ยนช่วงที่ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายมาช่วยตะวัน
เก็บขยะกลางเรื่องไปไว้ในตอนท้ายเรื่อง เพราะการที่วางให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายเข้า
มาช่วยคดัแยกขยะตอนกลางเรือ่ง ท�ำให้ผูช้มกลุม่เป้าหมายไม่มสีมาธกิบัการดลูะคร
หลงัจากทีอ่อกไปช่วยเกบ็ขยะแล้ว ท�ำให้ผูช้มกลุม่เป้าหมายไม่ได้รบัสารของเรือ่งจน
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ครบถ้วน และการเปลี่ยนไว้ในตอนท้ายเรื่องก็เป็นการวัดประเมินผลความเข้าใจ
ในการแยกขยะที่ถูกประเภทหลังจากชมละครได้ ปรับแก้โครงสร้างบทร่างที่ 4 
จนโครงสร้างบทครั้งที่ 5 ดังนี้ 

ตารางที่ 5 โครงสร้างบทร่างที่ 5

โครงสร้างบท เหตุการณ์
ปูพื้นเรื่อง ตะวันไปเที่ยวทะเล นั่งเล่นกินอาหารที่ซื้อติดมือมา นึกสนุกโยนขวดน�้ำที่กิน

หมดแล้วทิ้งในทะเลเพราะจะแกล้งให้ปลาที่อยู่ในทะเลตกใจ และแกล้งถัง
ขยะ 4 ถังโดยที่ไม่ทิ้งขยะลงถัง

จุดเริ่มเรื่อง ถังขยะไม่พอใจในพฤติกรรมของตะวันบอกให้ตะวันทิ้งขยะให้ลงถังดีๆ 
แต่ตะวันไม่เชื่อฟังยังทิ้งขยะลงทะเลและทิ้งขยะมากกว่าเดิม

จุดพัฒนา
เรื่อง

ปีศาจขยะได้พลังจากขยะที่ตะวันทิ้งลงทะเล ปีศาจโผล่ขึ้นมาจากทะเลดูด
เหล่าขยะและตะวันลงไปยังทะเล และพาไปสู่โลกใต้ท้องทะเล

จุดวิกฤต ตะวันสลบอยู่ใต้ท้องทะเล มีวาฬเข้ามาปลุกตะวันตื่นมาตกใจที่อยู่ใต้ท้อง
ทะเลและตื่นเต้นที่ตนสามารถหายใจในน�้ำได้ ตะวันดีใจที่เห็นวาฬและวาฬ
พาตะวันเที่ยวในทะเล ได้เจอเหล่าสัตว์ที่ติดขยะและได้บาดเจ็บจากขยะจึง
เข้าไปช่วยเหลือพร้อมกับวาฬที่ช่วยกินขยะในทะเล วาฬอ้วกเอาขยะที่กินไป
ออกมา วาฬจะเข้ามากินขยะอีกตะวันห้ามวาฬและมีถังขยะ 4 สีลงมาช่วย
ห้าม ตะวันเก็บขยะจนหมดถังขยะชวนกลับแต่ตะวันห่วงวาฬจึงยังไม่กลับ 

จุดสูงสุดของ
เรื่อง

ตะวันว่ายตามวาฬไปนอนด้วย แมงกะพรุนเข้ามาล่อให้ตะวันเดินตาม จนไป
โผล่ที่ถ�้ำพบกับซากสัตว์ทะเลที่ตาย ปีศาจปรากฏตัวขึ้นท�ำร้ายปลา ตะวัน
เข้าไปขัดขวางปีศาจจึงท�ำให้เกิดการต่อสู้กัน

จุดพลิกผัน ตะวันดึงขยะของปีศาจออก วาฬเข้ามาช่วยตะวันโดยที่วาฬกินขยะที่ปีศาจ
ขว้างใส่ตะวันท�ำให้วาฬทรุดลง ตะวันโกรธที่วาฬโดนท�ำร้ายจึงเข้าไปจะสู้กับ
ปีศาจแต่สู้ปีศาจไม่ไหว ถังขยะ 4 สีเข้ามาช่วยตะวันโดยการที่เก็บขยะใส่ถัง 
เมื่อเก็บหมดปีศาจก็ตายตะวันดีใจที่ชนะปีศาจรีบกลับมาดูวาฬก็เห็นว่าวาฬ
ดีขึ้น แต่ไม่นานก็หงายท้องลงและตาย

จุดคลี่คลาย ตะวันเสียใจกับสิ่งที่เกิดขึ้น รู้สึกผิดที่ตนทิ้งขยะท�ำให้สัตว์ต้องตาย จึงลุกมา
เก็บขยะในทะเล แต่ตะวันโดนดูดกลับฝั่งเสียก่อน

จบเรื่อง ตะวันได้กลับมาที่เดิมและได้ส�ำนึกผิดถังขยะจึงเข้ามาปลอบใจ ตะวันและถัง
ขยะ 4 สีช่วยกันคัดแยกขยะ ตะวันเรียกผู้ชมกลุ่มเป้าหมายมาช่วยเก็บขยะ
ลงถังให้ถูกประเภทพอเก็บเสร็จก็พาผู้ชมกลับเข้าที่ ตะวันเห็นสุนัขหัวติด
กระป๋องวิ่งเข้ามาจึงช่วยดึงกระป๋องออก ตะวันและสุนัขก็เล่นสนุกด้วยกัน
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โครงสร้างบทร่างที่ 5 ผู้วิจัยได้ปรับเปลี่ยนเรื่องตลอดทั้งเรื่อง ต้นเรื่อง 
กลางเรื่อง และช่วงจบเพ่ือให้การสร้างบทละครและหาความต้องการของตัวละคร
แต่ละตวัได้ชดัเจนมากข้ึน สามารถสะท้อนและสือ่สารประเด็นเรือ่งการตระหนักรูแ้ละ
สร้างความเข้าใจในการทิง้ขยะอย่างถกูวธิไีด้ สามารถสร้างสรรค์บทละครเวทีท่ีน�ำเสนอ
เป็นละครหุ่นเรื่อง มหัศจรรย์ของวัน-วาฬต่อสาธารณชนโดยมีระยะเวลา 30 นาที

ข้อค้นพบที่ผู้วิจัยค้นพบในการสร้างสรรค์บทละครคือ การสร้างบทละคร
นั้นเป็นอีกหน่ึงปัจจัยส�ำคัญในการถ่ายทอดเรื่องราวและสร้างสรรค์ภาพให้เกิดข้ึน 
จ�ำเป็นต้องสอดแทรกประเด็นข้อมูลความรู้แก่นความคิดหรือสิ่งที่ผู ้สร้างสรรค์
ต้องการท่ีจะน�ำเสนอต่อผูช้ม ผูเ้ขียนบทต้องศึกษาข้อมลูเกีย่วกบัขยะและภาวะวกิฤต
ของขยะทีเ่กิดขึน้ในปัจจุบนัทีห่ลากหลายและหาแนวทางในการเชือ่มโยงเรือ่งราวให้
มีความสนุกสนานต่อเนื่องสมเหตุสมผลเหมาะสมกับกลุ่มป้าหมายเด็กและสามารถ
ถ่ายทอดแก่นความคดิหลกัของเรือ่ง “การทิง้ขยะทีม่กัง่าย ส่งผลร้ายต่อหลายชวีติ” 
ต่อกลุ่มเป้าหมายได้

2.	 กระบวนการสร้างสรรค์หุ่น
แนวคิดหลักในการน�ำขยะมาสร้างสรรค์เป็นตัวละครหุ่นนั้น เนื่องจากขยะ

สามารถน�ำมาสร้างสรรค์ให้เกิดเป็นผลงานประดิษฐ์ได้หลากหลาย บางประเภทน�ำ
กลับมาใช้ใหม่หรือใช้ซ�้ำให้เกิดประโยชน์ได้ เช่น งานประดิษฐ์กระถางต้นไม้จากขวด
พลาสตกิ กระปกุออมสนิจากกล่องกระดาษทีไ่ม่ใช้แล้วน�ำมาตกแต่งระบายสใีห้สวยงาม 
เป็นต้น จากส่ิงประดิษฐ์เหล่านี้ท�ำให้เกิดแรงบันดาลใจในการน�ำขยะมาสร้างสรรค์เป็น
ตัวละครหุ ่นเพื่อท�ำให้ขยะหลากหลายประเภทนั้นกลับมาสร้างคุณค่าผ่านการ
สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ให้เกิดเป็นตัวละครหุ่นเพื่อใช้ในการน�ำเสนอเป็นละครหุ่นในครั้งนี้

ก่อนการสร้างสรรค์หุ่นผู้วิจัยได้ตีความ วิเคราะห์บทและก�ำหนดลักษณะ
ตัวละคร เพื่อน�ำมาออกแบบหุ่นทุกตัวละคร ให้ตรงตามเงื่อนไขของบทละคร ซึ่งตัว
ละครต่างๆ ประกอบด้วย

1)	 ตัวละครในโลกความจริง ได้แก่ เด็กชายตะวัน เป็นตัวละครหลัก 
ผู้วิจัยค้นหาลักษณะรูปร่างใบหน้าให้ตัวละครมีคาแรคเตอร์ ลักษณะนิสัยตรงตาม
บทละคร โดยจินตนาการจากพฤติกรรมที่บ่งบอกนิสัยของตัวละคร
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2)	 ตัวละครในโลกจินตนาการ-ใต้ท้องทะเล ได้แก่ วาฬ ฝูงปลา และ

ปีศาจขยะ โดยมีวาฬและฝูงปลาเป็นสัตว์ที่มีอยู ่ใต้ท้องทะเลจริง ได้ศึกษาการ

เคลื่อนไหวลักษณะรูปร่างก่อนที่จะน�ำมาออกแบบกลไกในการสร้างหุ่น มีเพียงปีศาจ

ขยะทีไ่ม่มอียูจ่รงิ ผูวิ้จยัได้จินตนาการมาจากสัตว์ทะเลหลายชนิดทีม่ฟัีนแหลมคม เช่น 

ปลาปีรนัยา ฉลาม แล้วน�ำมาออกแบบรูปร่างหน้าตาขึน้ใหม่ให้มคีวามเป็นปีศาจดรุ้าย 

จากนั้นได้รวบรวมขยะประเภทต่างๆ เพื่อน�ำมาใช้สร้างสรรค์หุ่นโดย 

โจทย์ของผู้วิจัยใน การด�ำเนินงานคือ การเปลี่ยนขยะให้เป็นตัวละครหุ่น อีกทั้ง

หุน่จะต้องเหมาะส�ำหรบักลุม่ผูช้มเด็ก เพราะหุน่ สามารถสือ่สารต่อยอดความคดิใน

การเรียนรู้ สร้างจินตนาการต่อผู้ชมในวัยเด็ก และสร้างแรงจูงใจให้เด็กเกิดความ

สนใจติดตามชมละครได้ โดยการสร้างสรรค์และพัฒนาตัวละครหุ่นแบ่งออกเป็น 

2 ส่วน ดังต่อไปนี้

ตารางที่ 6 ส่วนที่ 1 : การสร้างสรรค์และพัฒนาตัวละครหุ่นเด็กชายตะวัน

ล�ำดับ ภาพประกอบ การสร้างสรรค์และพัฒนาหุ่น
1 การตีความตัวละคร เด็กชายตะวันเป็นตัวละครที่เป็นมนุษย์ และต้องแสดง

พฤติกรรมต่างๆ ให้คล้ายกับมนุษย์จริงๆ ดังนั้นจึงต้องสร้างหุ่นให้มีลักษณะ

รูปร่างให้ใกล้เคียงกับมนุษย์มากที่สุด ตัวละครอายุประมาณ 12 ปี 

การแต่งกายด้วยเสื้อผ้าสมวัยสีสันที่สดใส มีนิสัยดื้อ ขี้สงสัย เป็นเด็กอยาก

รู้อยากทดลอง

การออกแบบ ก�ำหนดโครงสร้างของหุ่นให้มีแขน ขา ล�ำตัว และศีรษะ 

ที่สามารถหักงอได้ ให้เคลื่อนไหวกระฉับกระเฉง คล่องแคล่วว่องไว

วัสดุและโครงสร้าง เริ่มต้นจากเศษผ้าเก่าๆ น�ำมาซักท�ำความสะอาด 

จากนั้นน�ำมามัดรวมกันและแบ่งสัดส่วนให้เกิดเป็นรูปร่างลักษณะส่วน

ต่างๆ ให้มีแขน ขา ล�ำตัว และศีรษะคล้ายมนุษย์ ทดลองให้ผู้เชิดลอง

บังคับส่วนต่างๆ ให้หุ่นมีชีวิต

ปัญหาและการแก้ไข หุ่นที่สร้างสรรค์ขึ้นจากเศษผ้าไม่มีโครงสร้างที่เป็น

แกนยึดส่วนภายใน ท�ำให้แขน ขา ล�ำตัวของหุ่นหักงอไปหลายทิศทางจึง

ท�ำให้ควบคุมการเชิดได้ยาก และการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นยังไม่เหมือนกับ

การเคลื่อนไหวของมนุษย์ 
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2 การออกแบบ สร้างกลไกของหุ่นให้สามารถขยับเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ 

ในร่างกาย เพื่อให้สามารถสื่อสารต่อผู้ชมได้มากขึ้นในการท�ำกิริยาท่าทาง

ต่างๆ เช่น กิน นอน พูด หุ่นสามารถกระพริบตา กรอกลูกตาไปทาง

ซ้าย-ขวา และขยับปากได้

วัสดุและโครงสร้าง ใช้วัสดุจากเศษผ้าและกระดาษผสมกับกาวน�้ำแล้วปั้น

เป็นรูปทรงต่างๆ มาติดประกอบกับโครงลวดเพื่อให้หุ่นมีความแข็งแรง 

ในส่วนแกนร่างกายหุ่นใช้ท่อนไม้และหุ้มทับด้วยเศษผ้า

ปัญหาและการแก้ไข ร่างกายของหุ่นแข็งแรงมากขึ้น แต่หุ่นมีน�้ำหนักมาก

เกินไป เป็นอุปสรรคต่อผู้เชิด และจุดเชื่อมต่อแขนขาบังคับทิศทางได้

ค่อนข้างยากเพราะไม่มีวัสดุที่มีความแข็งหักงอได้ จึงแก้ไขปัญหาด้วยการ

ใช้ลวดอ่อนใส่เข้าไปบริเวณข้อต่อแขนขาของหุ่น
3 การออกแบบ พฒันาจากบทละครท่ีต้องการให้ตวัละครรูปร่างอ้วน เป็นเดก็

ผู้ชายอายุประมาณ 9 ปี หุ่นสามารถขยับกลไกบนใบหน้าได้ จึงสร้างสรรค์

หุ่นตัวใหม่เพื่อให้ตรงกับการตีความจากบทละคร และมีน�้ำหนักเบา 

วัสดุและโครงสร้าง โครงสร้างภายในเป็นท่อพลาสติก แล้วใช้โฟมในการ

หุ้มทับ ปะติดด้วยกระดาษผสมกาวเพื่อช่วยให้หุ่นมีผิวเรียบ เชื่อมแขนขา

ด้วยลวด เพื่อให้ผู้เชิดสามารถความคุมทิศทางการเชิดแขนขาได้ ทาสีและ

สวมใส่เสื้อผ้าให้หุ่นมีลักษณะรูปร่างเลียนแบบมนุษย์

ปัญหาและการแก้ไข ลวดที่เชื่อมขามักจะหลุดหรือขาดจึงเพิ่มลวดให้แข็ง

แรง เพราะส่วนขาเป็นส่วนที่มีการเคลื่อนไหวมากที่สุด จึงจ�ำเป็นที่จะต้อง

เพิ่มความทนทานต่อแรงฉุดกระชาก ใบหน้าของหุ่นผู้เชิดไม่สามารถบังคับ

กลไกได้พร้อมกัน ซึ่งต้องเลือกควบคุมอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น บังคับปากให้

ขยับ บังคับตาให้กระพริบ หรือบังคับลูกตาให้มองไปทางซ้าย-ขวา 

เนื่องจากกลไกในการบังคับอยู่รวมกันในบริเวณศีรษะของหุ่น และผู้เชิด

สามารถใช้มือเพียง หนึ่งข้างเท่านั้นที่สามารถเข้าควบคุมได้ จึงไม่สามารถ

บังคับกลไกได้ทั้งหมด เพราะในขณะเชิดหุ่นต้องใช้การเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว

และบังคับหลายส่วนพร้อมกัน 
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ตารางที่ 7 ส่วนที่ 2 : การสร้างสรรค์ตัวละครหุ่นสัตว์ต่างๆ ใต้ท้องทะเล

ล�ำดับ ภาพประกอบ การสร้างสรรค์และพัฒนาหุ่น
1 การตีความตัวละคร วาฬ เป็นตัวละครที่มีขนาดใหญ่เป็นผู้ปกป้องเหล่า

สัตว์ทะเลต่างๆ มีการเคลื่อนไหวที่เชื่องช้า
การออกแบบ ก�ำหนดรูปร่างลักษณะคล้ายกับวาฬจริง แต่ขนาดเล็กย่อ
ส่วนลง และต้องมีสีสันต์ที่สวยงาม สัดส่วนล�ำตัวหักงอได้ 5 จุด และ
สามารถอ้าปากกินขยะได้
วัสดุและโครงสร้าง โครงสร้างด้านในเป็นแผงลวดและกระดาษลัง หุ้มด้วย
เศษกระดาษอีก 3 ชั้น 
ปัญหาและการแก้ไข การสร้างสัดส่วนแบบแยกชิ้นส่วนแล้วน�ำมาประกอบเข้า
ด้วยกันใหม่ วาฬมลีกัษณะตวัใหญ่กว่าตวัละครอืน่ๆ ท�ำให้หุ่นมนี�ำ้หนกัมากและ
เชิดได้ยาก แก้ไขโดยการเอาโครงลวดด้านในออกและลดกระดาษออก 1 ชั้น 
ท�ำให้วาฬมีน�้ำหนักเบาลง แต่ต้องเพิ่มกาวเพื่อให้หุ่นมีความแข็งแรง 

2 การตีความตัวละคร ฝูงปลาใต้ท้องทะเล เป็นเหล่าปลาหลากหลายชนิดที่
แหวกว่ายไปมา เป็นฝูงปลาธรรมดาไม่มีความดุร้าย มีความสดใสสวยงาม 
เป็นมิตรกับเด็กชายตะวัน 
การออกแบบ หุ่นฝูงปลาแต่ละตัวต้องมีสีสันที่สดใสสวยงาม ออกแบบให้
ล�ำตัวปลาสามารถแหวกว่ายโค้งงอและอ้าปากได้
วัสดุและโครงสร้าง ใช้วัสดุจากกระดาษลังเป็นโครงสร้างล�ำตัวโดยแบ่ง
สัดส่วนให้เป็นท่อนที่ไม่เชื่อมต่อกัน เพื่อให้สามารถโค้งงอล�ำตัวได้ และใช้
แก้วพลาสติกตัดเป็นชิ้นส่วนของเกล็ดปลา และตกแต่งด้วยสีน�้ำให้สวยงาม
ปัญหาและการแก้ไข การเน้นสีตกแต่งที่มีความสมดุลกับแสงไฟบนเวที 
เช่น สีแดง สีน�้ำเงิน สีเหลือง สีเขียว เป็นต้น ใช้วิธีการทดลองทาสีไปบน
หุ่นแล้วน�ำไปทดลองเชิดบนเวทีที่มีไฟแสงสีสมบูรณ์เพื่อดูความสวยงาม
เหมาะสมขณะท�ำการแสดงอยู่บนเวที ผลปรากฏว่า สีที่ใกล้เคียงกันเช่น 
สีส้มกับสีแดงเมื่อถูกไฟแสงสีบนเวทีมากระทบท�ำให้สีมีความกลมกลืนไม่
เกิดมิติ แก้ไขปัญหาโดยการเลือกสีที่มีความตัดกันมาตกแต่งตัวละครท�ำให้
เกิดสีสันที่มีความหลากหลายและสวยงามมากยิ่งขึ้น

3 การตีความตัวละคร ปีศาจขยะเป็นตัวละครที่เกิดจากจินตนาการ เป็นผู้มีพลัง
พิเศษ เป็นผู้ครองโลกขยะใต้ทะเล มีบริวารเป็นเศษขยะต่างๆ มีลักษณะดุร้าย
การออกแบบ ออกแบบโดยการน�ำเอาสัตว์ดุร้ายในทะเลมาเป็นแรง
บันดาลใจ เช่น ปลาปีรันยา ฉลาม ที่มีฟันและสายตาอันแหลมคม น�ำ
จุดเด่นของสัตว์แต่ละตัวมารวมกันเป็นใบหน้าของปีศาจ เพื่อให้ตัวละครมี
ความดุร้าย ล�ำตัวต้องมีลักษณะที่ใหญ่กว่าฝูงปลา
วัสดุและโครงสร้าง ใช้โครงสร้างด้านในเป็นแผงลวด หุ้มด้วยเศษกระดาษ
อีก 4 ชั้น เพื่อให้เกิดความแข็งแรง
ปัญหาและการแก้ไข เนือ่งจากปีศาจขยะเป็นตวัละครทีต้่องใช้สวมใส่ศรีษะของผูเ้ชดิ
จึงท�ำให้มองเห็นได้ล�ำบาก จึงต้องเจาะรูให้ดวงตาของปีศาจมีขนาดที่ใหญ่ขึ้น
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ขยะที่สามารถน�ำมาสร้างสรรค์หุ่นได้ดี ได้แก่ ขยะจ�ำพวกขวดพลาสติก 

แก้วพลาสติก ถุงขนม และกระดาษ เนื่องจากขยะจ�ำพวกพลาสติกนั้นบิดงอได้ง่าย 

และการใช้กาวร้อนตดิเชือ่มพืน้ผวิได้ดกีว่าขยะประเภทอืน่ๆ จงึเหมาะกบัการน�ำมา 

สร้างเป็นโครงสร้างของตัวละครหุ่น ส่วนกระดาษท่ีไม่ใช้แล้วนั้น เหมาะกับการน�ำ

มาปั้นขึ้นรูปทรงพื้นผิวต่างๆ เช่น รูปร่างใบหน้า อวัยวะต่างๆ ของหุ่น และขยะ

ที่ไม่ควรน�ำมาสร้างสรรค์หุ่น คือขยะเปียกที่ย่อยสลายได้ง่ายกับขยะอันตราย เช่น 

เศษแก้วแตก กระป๋องสเปรย์ ขวดยา เพราะอาจมีสารเคมีปนเปื้อน ท�ำให้เกิด

อนัตรายได้ อกีอย่างขยะแต่ละประเภทมรีปูทรงหรอืพืน้ผวิทีแ่ตกต่างกนัจงึต้องทาสี

เพือ่ให้พืน้ผวินัน้มคีวามกลมกลนืและช่วยให้ตัวละครมคีวามสมบรูณ์สวยงามโดดเด่น

มากยิ่งขึ้น

3. 	 การสร้างสรรค์การแสดงและก�ำกับการแสดงละครหุ่น

การด�ำเนนิงานสร้างสรรค์การแสดงและก�ำกบัการแสดงเกดิขึน้ วนัที ่4 10 

11 12 และ 22 มกราคม พ.ศ.2563 โดยมีโจทย์ส�ำคัญคือ สร้างการแสดงหุ่นท่ี

สามารถสื่อสารความคิดและความเข้าใจเร่ืองการท้ิงขยะอย่างถูกวิธี ไปยังกลุ่ม

ผู้ชมเป้าหมาย และให้เกิดขึ้นเป็นรูปธรรมบนเวทีได้ สามารถสร้างจินตนาการและ

ความสนุกสนานแก่เด็ก โดยการน�ำขยะมาสร้างองค์ประกอบต่างๆ แบ่งการท�ำงาน

ออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่

ขั้นตอนที่ 1 การตีความจากแก่นความคิดและเรื่องราว ผู้วิจัยต้องการ

สือ่สารความคิดไปยงัผูช้มว่า หากเราไม่ทิง้ขยะให้ถกูวิธอีาจท�ำร้ายสิง่มชีวีติ และด้วย

โครงเรื่องที่น�ำเสนอมี 2 ลักษณะดังนี้

1)	 โลกความเป็นจรงิบนพ้ืนโลกของตะวนั เลยีนแบบภาพชวีติประจ�ำ

วันของมนุษย์ หรือลักษณะที่สมจริง (realistic) เพื่อให้เช่ือมต่อเข้ากับกลุ่มผู้ชมท่ี

เป็นกลุ่มเด็ก

2)	 โลกใต้ท้องทะเลของเหล่าสัตว์น�้ำ โลกใต้น�้ำของปีศาจขยะ เป็น

โลกจินตนาการ โดยจ�ำลองวิถีชีวิตใต้ท้องทะเลของเหล่าสิ่งมีชีวิต” เช่น ฝูงปลา 

ป ูและวาฬ ปะการังหลากสสีนั และพืน้ทรายใต้ท้องทะเล ทว่าในส่วนของฉากปีศาจ
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ขยะนั้น จ�ำลองมาจากถ�้ำที่มืดมิดใต้ท้องทะเล เพื่อสร้างอารมณ์ความรู้สึกลึกลับ น่า

ตื่นเต้น และด้วยความแฟนตาซีที่เลือกใช้ ตัวละครต่างๆ ในฉากใต้ท้องทะเลจึงเดิน

ในน�้ำได้ หายใจได้ พูดใต้น�้ำได้ และสัตว์ต่างๆ มีกิริยาอาการที่เลียนแบบมนุษย์ 

เน่ืองจากกลุม่ผูช้มเป้าหมายเป็นเด็ก ซึง่นงพงา ลิม้สวุรรณ (2557) กล่าวว่า 

เด็กวัย 9 -12 ปี มีความสามารถในการคิด การจ�ำ การพูด การรับรู้ และความคิดมี

เหตุผลมากขึ้น ชอบความสนุก ตื่นเต้น ท้าทาย อยากทดลอง เพราะรู้สึกว่าตัวเองมี

ความสามารถท�ำได้ ผู้วิจัยจึงได้เลือกรูปแบบการน�ำเสนอที่มีความสมจริงผสมกับ

ความแฟนตาซี เพื่อดึงดูดความสนใจเด็กให้อยู่กับเรื่องราวโดยไม่รู้สึกเบื่อ และ

ตอนจบของเรือ่งเปิดโอกาสให้ผูช้มเข้ามามส่ีวนร่วมในการแสดง โดยออกมาช่วยกนั

เกบ็ขยะให้ถกูวธิ ีเพ่ือเปิดพืน้ท่ีให้ผูช้มได้แสดงความคิดอย่างมส่ีวนร่วมผ่านการลงมอื

ปฏิบัติ อีกทั้งยังเป็นการประเมินผลความเข้าใจประเด็นที่ผู้วิจัยต้องการสื่อสารใน

การแสดงด้วย 

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างภาพให้เกิดขึ้นจริงบนเวที เนื่องจากการแสดงหุ่น

เรือ่งน้ีใช้แนวคดิความสมจรงิผสมกบัแฟนตาซ ีการแสดงไม่ใช้ภาษาพูดแต่เน้นภาษา

ท่าทางของตัวละคร ดังนั้นการสร้างภาพบนเวทีเพื่อสื่อสารจินตนาการไปยังผู้ชมให้

ชัดเจนจึงมีความจ�ำเป็นอย่างยิ่ง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบองค์ประกอบต่างๆ ดังนี้ 

1)	 การออกแบบฉาก ใช้หลักคิดในการออกแบบคือ การใช้ขยะมา 

สร้างสรรค์ฉากการแสดง โดยใช้เศษแก้วพลาสติกที่ไม่ใช้แล้วมาสร้างเป็นปะการัง

2)	 การออกแบบแสง โดยให้แสงท�ำงานใน 2 ลักษณะคือ 1. สร้าง

บรรยากาศ เช่น สีฟ้าใต้ท้องทะเล สส้ีมเหลอืงอยูบ่นบก 2. แทนความรูส้กึต่างๆ ของ

ตัวละคร เช่น สีแดงแทนความรู้สึกโกรธของตัวละคร แทนฉากต่อสู้

3)	 การออกแบบเสียง สื่อสารอารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร แทน

ความเป็นตัวละคร หรอืช่วยขยายสถานการณ์ เช่น วาฬกนิอาหาร ตัวละครนอนหลบั 

ในการเปลี่ยนฉาก หรือ เชื่อมเรื่อง (transition) จะใช้แสง-เสียง หรือตัวละครเป็น

ส่วนช่วย เพื่อให้เกิดความต่อเนื่อง เช่น ฉากตะวันไปโลกใต้ทะเล จะมีเสียงดนตรี

และแสงมืดสลับสว่าง 
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 ขั้นตอนที่ 3 ฝึกซ้อมการเชิดหุ่นและการเคลื่อนไหวบนเวที เป็นการฝึกให้

ผู้เชิดเข้าใจหลักการเชิดหุ่น การสร้างจินตนาการให้ผู้เชิดและส่ือสารผ่านตัวหุ่น 

โดยต้องท�ำให้ผู้เชิดเชื่อว่า หุ่นมีชีวิตและสื่อสารอารมณ์ความรู้สึกไปยังผู้ชมให้ได้ 

โดยพชญ อัคพราหมณ์ (2562) กล่าวถึงการเชิดหุ่นว่าการเคลื่อนไหวและขยับกลไก

ของอวัยวะต่างๆ ของหุน่ต้องให้มคีวามสมจรงิน่าเชือ่ถอื และบุคลกิลักษณะท่ีมคีวาม

เฉพาะของตัวละคร การผสานระหว่างผู้เชิดกับหุ่นให้เป็นหน่ึงอันเดียวกันเพื่อ

ให้การแสดงหุ่นสื่อสารความรู้สึกและความต้องการไปยังผู้ชมได้ชัดเจน 

ผู้วิจัยน�ำหลักคิดข้างต้นมาใช้กับกลุ่มผู้เชิดหุ่น โดยใช้มือทั้งสองข้างจับหุ่น

เชิดตามส่วนต่างๆ ของหุน่ เพือ่ให้หุน่สามารถเคลือ่นไหวได้อย่างสมจรงิ การมองหุน่ 

และก�ำหนดลมหายใจผู้เชิดกับหุ่นให้เป็นหนึ่งเดียว นอกจากนี้ได้ใช้วิธีการด้นสด 

(improvisation) มาฝึกผู้เชิดเพื่อค้นหาวิธีเชิด ลีลาท่าทางของหุ่นและน�้ำเสียงของ

ตัวละคร ฝึกการใช้ร่างกายสร้างความแข็งแรงเพื่อให้เคล่ือนไหวช้าเร็วไปพร้อมกับ

หุ่นได้ดี ค้นหาตัวละครและการฝึกหัดการเชิด ดังนี้ 

1)	 ลักษณะนิสัย สร้างจากการก�ำหนดอายุและเทียบพฤติกรรมเด็ก

ว่ามีนิสัยอย่างไร เช่น อยากรู้อยากเห็น ชอบกิน ชอบแสดงออกว่าเป็นฮีโร่

2)	 น�้ำเสียง ค้นหาจากความรู้สึกของผู้เชิดท่ีมีความเหมาะสมกับ

ลักษณะนิสัยตัวละคร เป็นเสียงที่สามารถสื่อสารอารมณ์ภายในได้อาทิ ดีใจ เสียใจ 

ตะวันจะมีน�้ำเสียงเป็นเด็กเพื่อให้เข้าถึงผู้ชมเด็ก

3)	 ลักษณะท่าทาง เช่น การหายใจ ก�ำหนดให้ผู้เชิดฝึกการหายใจ

ของตนเอง จากนั้นขยับล�ำตัวขึ้นลงช้าๆ เหมือนการหายใจแล้วปรับลมหายใจผู้เชิด

และหุน่ให้เป็นหน่ึงเดยีวหรอืการเดินผูเ้ชดิท่ีรบัผดิชอบในส่วนขาจะมองและพุง่ความ

สนใจไปที่หัวเข่าของหุ่น สังเกตขาทั้งสองข้างและเดินโดยยกเท้าขึ้น ใช้ส่วนเข่าของ

หุ่นน�ำและวางเท้าลงเหมือนคนเดิน ส่วนแขนสลับกันซ้ายขวาให้เหมือนคนปกติ 

ท่าทางของหุน่ทกุตวัจะเลยีนอากปักริยิาสัตว์ชนิดนัน้ๆ เช่น ปลาว่ายน�ำ้เป็นฝงู ปูเดนิ 

8 ขา 
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หลังจากที่มีการฝึกซ้อมการเชิดหุ่นและท�ำความเข้าใจกลไกหุ่นแล้ว ผู้วิจัย

ได้ท�ำงานก�ำกับการแสดงหุ่นและภาพบนเวที โดยเริ่มจากน�ำบทละครที่ตีความแล้ว 

มาอธิบายความต้องการและแรงจูงใจในการกระท�ำของแต่ละตัวละครเพื่อท�ำงาน

ร่วมกับผู้เชิด เช่น 

1)	 ตะวนั เป็นเด็กทีช่อบกนิและไม่ทิง้ขยะลงถัง พฤตกิรรมของตะวนั

เป็นภาพแทนของคนในสงัคมทีล่ะเลยเรือ่งการแยกขยะทีถ่กูต้องและไม่สนใจปัญหา

ขยะที่ตนเองสร้างขึ้น ตะวันชื่นชอบวาฬ

2)	 ตัวละครพี่วาฬ เป็นสัตว์ขนาดใหญ่ในทะเล ดูแลสรรพสัตว์และ

ท้องทะเลให้มคีวามสงบสขุ และมวีถิชีวีติตามธรรมชาตโิดยไม่รูว่้าสิง่ทีก่นิไม่ใช่อาหาร

แต่เป็นเศษขยะต่างๆ ที่อยู่ในทะเล 

3)	 ปีศาจขยะ เป็นพลงัช่ัวร้ายทีเ่กดิขึน้จากขยะท่ีตะวนัท้ิง (ภาพแทน

คนท้ังหลายที่สร้างและทิ้งขยะไม่ถูกต้อง) ขยะได้ไหลลงสู่ทะเล ท�ำให้ปีศาจขยะ

มีพลังมากจนสามารถท�ำร้ายสัตว์น�้ำต่างๆ ได้

ปัญหาท่ีพบจากการฝึกซ้อม คือ ผู้เชิดยืนบังหุ่นในเวลาแสดง ท�ำให้มอง

ไม่เห็นหุ่นซึ่งส่งผลให้หุ่นไม่สามารถสื่อสารความต้องการ อารมณ์ ความรู้สึกต่างๆ 

ไปถึงผู้ชมได้ ผู้วิจัยแก้ไขโดยให้ผู้เชิดออกมายืนดูต�ำแหน่ง องศาของฉากต่างๆ ทีละ

คน เผื่อให้เห็นถึงข้อเสียว่าหากเรายืนบังหุ่นจะท�ำให้คนดูมองไม่เห็นตัวละครหลัง

จากน้ันให้ผู้เชิดเดินต�ำแหน่งของตัวเองไปพร้อมกับหุ่นท�ำแบบนี้ซ�้ำๆ จนชิน และ

ปัญหาทีส่�ำคญัคอื หุน่ดไูม่มชีวีติ เนือ่งจากผูเ้ชดิขยบัหุ่นแต่สมาธแิละลมหายใจไม่ได้

อยู่กับหุ่น สังเกตได้จากเวลาชมการแสดงคนเชิดเด่นกว่าหุ่น ผู้ชมไม่ได้มองหุ่นและ

ไม่สามารถท�ำให้คนดูเชื่อได้ว่ามีชีวิต วิธีแก้ไขคือการใช้แบบฝึกหัดเรื่องสมาธิกับลม

หายใจของผู้เชิดกับหุ่น การซ้อมเจาะและเริ่มซ้อมใหม่เมื่อหุ่นไม่มีชีวิต การเชื่อมต่อ

ลมหายใจของคนเชิดและหุ่นให้เป็นหนึ่งเดียวกัน 

ผูว้จิยัสร้างองค์ประกอบภาพบนเวท ีโดยเร่ิมจากน�ำขยะมาสร้างให้มสีองมติิ 

ให้เหน็ภาพใต้ท้องทะเลเปรยีบเทยีบกบัอดีตทีม่คีวามสวยงามซึง่เลอืกใช้ขยะท่ีมสีสีนั

อยู่ในฉากแรกที่ตะวันลงใต้ท้องทะเล และค่อยๆ มีขยะเพิ่มเยอะขึ้นจนถึงปัจจุบันที่
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ความสวยงามลดน้อยลง ซึ่งเลือกใช้แต่จ�ำพวกถุงขยะสีด�ำที่อยู่ในฉากปีศาจ รวมถึง

การจัดองค์ประกอบบนเวทีให้มีความแตกต่าง เห็นถึงความเป็นระเบียบสวยงาม 

สามารถเคลือ่นไหวได้และความไม่เป็นระเบยีบจะอยูกั่บขยะทีไ่ม่สามารถเคลือ่นไหวได้

จากการศึกษา ทดลอง ผู้วิจัยได้ค้นพบว่าหัวใจหลักในการท�ำงานละครหุ่น

ครั้งนี้ คือการอยู่กับสถานการณ์ และความพร้อมของร่างกายและจิตใจ ที่ต้องมีทั้ง

ตัวผู้เชิดและตัวผู้สร้างสรรค์ถ้าหากผู้เชิดไม่มีจะท�ำให้ผิดคิวและหุ่นไม่มีชีวิต ถ้าหาก

ตัวผูวิ้จยัไม่มก็ีจะท�ำให้มองไม่เหน็ถงึปัญหาข้อผดิพลาดทีเ่กดิขึน้บนเวทหีรอืขณะฝึก

ซ้อม เป็นสาเหตุที่ท�ำให้ทุกครั้งก่อนซ้อมต้องเล่นเกมทั้งผู้เชิดและผู้วิจัยเพื่อละลาย

พฤติกรรมต่อด้วยฝึกสมาธิให้อยู่กับหุ่นเพื่อเตรียมความพร้อมเข้าสู่เรื่องและอยู่กับ

ปัจจุบัน

4. 	 การน�ำเสนอผลงานละครหุ่น 

การจัดแสดงละครหุ่นเรื่อง “มหัศจรรย์ของวัน-วาฬ” ด�ำเนินงานในช่วง 

วนัที่ 4,10,11,12 และ 22 มกราคม พ.ศ. 2563 จัดแสดงทั้งหมด 12 รอบ ในพื้นที่ 

3 แห่ง คือ 1. ชุมชนตะวันใหม่ 2. Performing Arts Studio คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

3. โรงละครศิลปกรรมศาสตร์ โดยในแต่ละสถานที่สามารถอภิปรายได้ดังนี้

	 1) 	 การแสดงแห่งที่ 1 ชุมชนตะวันใหม่ จังหวัดขอนแก่น จ�ำนวน 

1 รอบ วันที่ 4 มกราคม พ.ศ. 2563 โดยมีผู้ชมที่เป็นกลุ่มเป้าหมายเด็กอายุ 9-12 ปี 

จ�ำนวน 12 คน ผู้ชมช่วงอายุอื่นๆ อีก จ�ำนวน 25 คน เป็นการแสดงละครเร่ 

เพือ่เก็บผลพัฒนาละครเข้าสู่ Performing Arts Studio ที่คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

ในการแสดงครั้งนี้กลุ่มเป้าหมายได้รับความสนุกสนาน ได้ใช้จินตนาการและอยู่กับ

สถานการณ์ของเรือ่งพร้อมทัง้ยงัมข้ีอเสนอแนะระหว่างรบัชมการแสดง เช่น ชีน้�ำตวั

ละครให้ท�ำตามความคิดเห็นของตนเกิดอารมณ์ความรู้สึกสงสาร

	 จากการแสดงครัง้นีไ้ด้พบว่า ผูช้มกลุม่เป้าหมายเกดิความสงสารปีศาจ

จึงท�ำให้ไม่ได้สารที่ผู้วิจัยต้องการจะสื่อเช่น เด็กไม่ได้เห็นถึงการทิ้งขยะไม่ถูกวิธี

ส่งผลกระทบอะไรกับสัตว์ใต้ท้องทะเล ผู้วิจัยจึงได้มีการปรับแก้การต่อสู้ของปีศาจ 

เพ่ิมการกระท�ำให้ปีศาจมพีลงังานในการต่อสูม้ากข้ึน เช่นปล่อยพลงัให้พีว่าฬกนิและ
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พ่ีวาฬค่อยๆ เจบ็และตาย เพิม่การตัดสนิใจของเด็กชายทีต้่องสูก้บัปีศาจเพือ่ช่วยวาฬ 

ข้อค้นพบควรเตรียมความพร้อมและไปถงึก่อนเวลานดัหมายเพราะผูช้มตรงต่อเวลา 

หากช้าจะท�ำให้ความสนใจของผู้ชมลดลงและเลือกไปท�ำอย่างอื่นแทน

	 2)	 การแสดงพ้ืนทีแ่ห่งที ่2 Performing Arts Studio คณะศลิปกรรม

ศาสตร์มหาวทิยาลยัขอนแก่น โดยจดัแสดง 9 รอบ ในระหว่างวนัที ่10-12 มกราคม 

พ.ศ.2563 การแสดงแห่งนี้ค่อนข้างสมบูรณ์ทั้ง สถานที่ องค์ประกอบศิลป์และการ

ใช้หุ่นเป็นตัวส่ือสารไปยังผู้ชม ท�ำให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายเกิดความสนุกสนานได้ใช้

จินตนาการ จากการชมละครที่ไม่ใช้ภาษาพูดแต่ใช้ท่าทางท�ำให้ผู ้ชมติดตาม

สถานการณ์และอยูก่บัเรือ่งได้ด ีผูช้มกลุม่เป้าหมายออกมาช่วยคดัแยกขยะน�ำไปทิง้

ให้ถกูประเภท จากการสอบถามกลุม่เป้าหมายหลงัชมละคร เกิดความตระหนกัและ

ภาคภูมิใจในตนเองเพราะรู้สึกว่าตนเองได้เป็นส่วนหนึ่งในการช่วยก�ำจัดขยะ

	 ในการแสดงทั้งหมด 9 รอบ ได้น�ำข้อค้นพบจากผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย 

ขอ้เสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ และข้อคิดเห็นจากที่ปรึกษามาปรับใช้ คือ การท�ำให้

คนดเูข้าใจเรือ่งราวจากภาพ ผูเ้ชดิและจังหวะในการแสดงต้องท�ำให้ช้าและชดั เพราะ

ถ้ามีความรวดเร็วเกินไปจะท�ำให้บางครั้งฟังไม่ทันและไม่เข้าใจภาพบนเวทีได้ 

ตวัละครตะวันกบัพ่ีวาฬอยูด้่วยกนัและสร้างความผกูพนัระหว่างกนัเพือ่ให้เหน็ความ

สนิทและสร้างความรัก เป็นเหตุท�ำให้ตะวันและพี่วาฬช่วยเหลือกัน ให้ถังขยะเอา

ก้อนขยะน้ันออกจากฉากเพือ่ให้ผูช้มกลุม่เป้าหมายได้เหน็ว่าเราทกุคนต้องช่วยเหลอื

กัน ข้อค้นพบ สถานที่ใกล้กับที่นั่งคนดูอาจท�ำให้กลุ่มเป้าหมายรู้สึกกลัวหุ่น 

	 3) 	 การแสดงพื้นที่แห่งที่ 3 FA Theatre ที่คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

มรีอบการแสดง 2 รอบ วันที่ 22 มกราคม พ.ศ. 2563 การแสดงแห่งนี้ยังคงมีรูป

แบบและเนื้อหาเหมือนกับพื้นที่แห่งท่ี 2 ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายได้รับความสนุกอยู่กับ

สถานการณ์เรือ่งราวของเรือ่งและได้ใช้ สมาธ ิความกล้าแสดงออก จากการร่วมลงมอื

ช่วยตัวละครหลักโดยการทิ้งขยะให้ถูกประเภท หลังจากที่ได้ชมละคร ผู้ปกครองได้

ส่งข้อความกลับมาว่า เด็กๆ น�ำเรื่องราวที่ได้รับชมไปบอกเล่าแก่ผู้อื่นและมีจิตใจที่

อยากช่วยเหลือสัตว์อื่นๆ  
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	 เนื่องจากสถานที่แห่งน้ีเป็นโรงละครขนาดใหญ่ สามารถจัดองค์
ประกอบศิลป์ได้สวยงาม เช่น ฉาก แสง สี เสียง แต่ข้อเสียของการแสดงที่แห่งนี้คือ 
ตัวละครหุ่นมีขนาดเล็ก ท่ีนั่งของผู้ชมมีระยะไกลจึงท�ำให้ต้องมีการปรับเปลี่ยน 
ต�ำแหน่งภาพบนเวทีบางอย่าง เช่น พีว่าฬว่ายลงมาจากเวทีเพือ่ทลายก�ำแพงระหว่าง
ผูช้มกบัตัวละครหุน่ แก้ไขภาพบนเวทเีช่น โปรยขยะลงมาจากข้างบนเพือ่แสดงพลงั
ของปีศาจ ผู้เชิดจึงต้องใช้พลังในการแสดงมากเพื่อส่งไปให้ถึงผู้ชมแถวหลัง ข้อค้น
พบกับการจัดแสดงมีพื้นที่กว้าง ควรมีเวลาในการฝึกซ้อม เพราะเวทีกว้าง ถ้ายืนผิด
ต�ำแหน่งจะท�ำให้ผู้เชิดบังหุ่น ผู้ชมบางส่วนไม่เห็นภาพบนเวที

	 จากการสร้างสรรค์ละครเรื่องมหัศจรรย์ของวัน-วาฬ สามารถสื่อสาร
การทิ้งขยะให้ถูกวิธีไปยังกลุ่มเป้าหมายได้จริงและเป็นละครท่ีสร้างสรรค์เหมาะสม
กับเดก็ทีค่วร ฝึกฝน ให้ความรูผ่้านการลงมอืปฏบิติั โดยวดัประเมนิจากการมส่ีวนร่วม 
การสัมภาษณ์หลังจากชมละครและการกลับมาชมละครอีกครั้งเพื่อท่ีจะได้เก็บขยะ 
พร้อมทั้งยังสามารถเล่าเร่ืองราวให้ผู้อื่นเห็นถึงปัญหาการทิ้งขยะที่ส่งผลต่อสัตว์
ทะเลในปัจจุบัน

ผลการวิจัย
ผลการด�ำเนนิงานวจิยัสร้างสรรค์ละครหุ่นส�ำหรับเดก็ เรือ่ง มหศัจรรย์ของ

วนั-วาฬ เพ่ือสือ่สารและสร้างความเข้าใจการทิง้ขยะอย่างถูกวธิ ีจากการท�ำวิจยัข้อที่
ค้นพบสามารถน�ำมาอภิปรายผลได้ดังนี้

1. 	 กระบวนการสร้างสรรค์บทละครหุ่น การสร้างบทละครหุ่นเรื่อง 
มหศัจรรย์ของวนั-วาฬ สามารถสือ่สารและสร้างความเข้าใจการทิง้ขยะอย่างถกูวธิไีด้ 
สามารถส่ือสารประเด็นผ่านเรื่องราวในละครได้จากการวัดประเมินผลจากท่ีผู้ชม
กลุ่มเป้าหมายมส่ีวนร่วมในการช่วยตะวนัคดัแยกขยะลงถงัอย่างถกูประเภทได้ และ
ได้ค้นพบว่ากลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าใจความเสียหายที่เกิดขึ้นจากขยะที่เกิดจาก
น�้ำมือมนุษย์ถึงแม้จะไม่มีบทพูดของตัวละคร จากการสัมภาษณ์ก็เห็นได้ว่ากลุ่ม
เป้าหมายสามารถเข้าใจประเด็นเนื้อหาและตระหนักได้ถึงผลเสียของการท้ิงขยะ
ไมถู่กที่ 
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2. 	 กระบวนการสร้างสรรค์หุ่น จากการน�ำขยะท่ีมีรูปทรงเดิมมาสร้าง

สรรค์เปล่ียนแปลงให้เกดิรปูทรงใหม่ สามารถเคลือ่นไหวผ่านทกัษะกระบวนการเชดิ

ของผู้เชิดประกอบกับจินตนาการร่วมของผู้ชม รูปร่างวัตถุท่ีเป็นตัวละครท่ีมีความ

พลิ้วไหวราวกับมีชีวิต ท�ำให้เกิดคุณค่าทางละครตัวละครหุ่นสามารถสร้างโลกแห่ง

จินตนาการของผู้ชมในวัยเด็กได้มากยิ่งข้ึน เช่น โลกใต้ท้องทะเลโดยมีตัวละคร

เหล่าสัตว์ทะเลต่างๆ แหวกว่ายไปมา ผู้ชมเกิดความเชื่อและเข้าใจเรื่องราวในละคร

ได้ชัดเจนมากขึ้น ปริมาณน�้ำหนักของตัวหุ่นมีผลต่อการเชิดเป็นอย่างมาก เพราะ

การใช้ทกัษะของร่างกายประกอบการเชดิหุน่นัน้ เมือ่หุน่มนี�ำ้หนกัมากส่งผลให้ผูเ้ชดิ

ต้องใช้ร่างกายในการรับน�้ำหนักและควบคุมกลไกได้ยากข้ึน เมื่อเทียบกับหุ่นท่ีมี

น�ำ้หนักเบาผูเ้ชดิสามารถใช้ร่างกายในการเชดิหุน่ได้พลิว้ไหวดแีละท�ำให้เกิดภาพใน

การแสดงต่อผู้ชมได้สมบูรณ์มากกว่า 

3. 	 การสร้างสรรค์การแสดงและก�ำกบัการแสดงละครหุน่ การสร้างสรรค์

การแสดงและก�ำกับการแสดงผู้วิจัยสามารถสร้างสรรค์ตัวละครหุ่นขยะให้มีชีวิต 

เคลือ่นไหวและสามารถสร้างเรือ่งราวให้เหน็ถงึปัญหาขยะทีเ่กดิขึน้ในสงัคม ซึง่ละคร

ท�ำให้ผูช้มกลุม่เป้าหมายได้ทิง้ขยะอย่างถกูวธิแีละเหน็ถึงโทษของการท้ิงขยะไม่ถูกวธิี 

โดยประเมินจากการสังเกตตอนที่ให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายได้เข้ามามีส่วนร่วมคัดแยก

ขยะและทิ้งขยะให้ตรงตามประเภทในตอนท้ายของเรื่อง ผลการประเมินพบว่า 

ผูช้มกลุม่เป้าหมายสามารถคัดแยกขยะและทิง้ได้ตรงตามประเภทของและเดก็ท่ีอายุ

ต�่ำกว่า 9 ปี ก็ยังได้ทดลอง เรียนรู้ การทิ้งขยะให้ถูกวิธีผ่านการปฏิบัติด้วยตนเองใน

ตอนท้ายเรือ่งเช่นกัน พร้อมยังได้ใช้จินตนาการในการรับชมละครหุ่นท่ีไม่ใช้ภาษาพดู 

จากการสร้างสรรค์งานชิน้นีผู้ว้จิยัสามารถสร้างสรรค์ได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ทีต่ัง้ไว้ 

4. 	 การน�ำเสนอผลงานละครหุน่ การน�ำเสนอผลงานในแต่ละพืน้ท่ีกับกลุม่

เป้าหมายผลที่ได้รับดังน้ี ในพื้นที่ 1 กลุ่มเป้าหมายให้ความร่วมมือและติดตาม

เรื่องราวแต่อาจมีบางคนที่ไม่ได้อยู่กับเรื่องเนื่องจากพื้นที่เปิดกว้าง จึงท�ำให้กลุ่ม

เป้าหมายสนใจส่ิงรอบข้างด้วยเช่นกนั ในพืน้ทีน่ีก้ลุม่เป้าหมายยงัไม่ได้แก่นความคดิ

เร่ืองการทิ้งขยะ เนื่องจากไม่ได้ให้กลุ ่มเป้าหมายเข้ามามีส่วนร่วมด้วยท�ำให้
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ไม่สามารถเก็บผลได้ พื้นที่ 2 สถานที่อ�ำนวยและเหมาะสมกับการแสดงละคร ท�ำให้

สามารถถ่ายทอดแก่นความคิดหลักในการสร้างความเข้าใจในการท้ิงขยะให้ถูกวธิไีป

ยังกลุ่มเป้าหมายได้ พื้นที่ 3 เป็นพื้นที่ขนาดใหญ่ท�ำให้สารที่จะส่งอาจไม่ถึงผู้ชมบาง

คน แต่ก็ไม่ได้มีผลต่อความเข้าใจเรื่องการทิ้งขยะ ทั้ง 3 ที่ ผู้วิจัยใช้วิธีการวัดผลจาก

การสังเกตการมส่ีวนร่วมของกลุม่เป้าหมายในตอนท้ายเรือ่ง สอบถามกลุม่เป้าหมาย

บางคนหลังชมการแสดงและพฤติกรรมของผู้ชมหลังชมละครเสร็จ

(บันทึกการแสดงละครหุ่นเรื่อง มหัศจรรย์ของวัน-วาฬ  

ในงานเทศกาลละครธีสิสครั้งที่ 3)

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย
ในการด�ำเนนิงานสร้างสรรค์และพฒันาการแสดงละครหุน่เรือ่ง มหศัจรรย์

ของวัน-วาฬ ซึ่งด�ำเนินงานตั้งแต่เดือน สิงหาคม 2562 ถึง มกราคม 2563 สามารถ

สรุปและอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. 	 การแสดงหุ่นเรื่อง มหัศจรรย์ของวัน-วาฬ สามารถสื่อสารปัญหาขยะ

และการแยกขยะไปถึงผู้ชม กลุ่มเป้าหมายได้จริง วัดประเมินด้วย การเข้ามามี

ส่วนร่วมท้ายเร่ืองของผู้ชมกลุ่มเป้าหมายที่อาสาเข้ามาแยกขยะลงถังทั้ง 4 สีอย่าง

ถกูประเภทได้ และจากการสอบถามผูช้มกลุม่เป้าหมายสามารถตอบได้ว่าขยะแต่ละ

ประเภททิ้งถังไหน เกิดความรู้สึกอยากจะทิ้งขยะให้ถูกที่ถูกประเภทในชีวิตจริงด้วย 

2. 	 บทละครและหุ ่นที่สร้างขึ้นมีความเหมาะสมส�ำหรับการสื่อสาร

เรื่องขยะ บทละครมีเนื้อหาที่กระชับเข้าใจง่ายท�ำให้เห็นผลกระทบความเสียหายที่

เกดิขึน้จากขยะได้ และการสร้างสรรค์หุน่ท�ำให้กลุม่ผูช้มเดก็เช่ือว่าตวัละครนัน้มชีวิีต
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จิตใจ สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สกึกบัเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ได้และเชือ่ว่าตวัละคร

หุ่นแต่ละตัวเป็นสัตว์ต่างๆ จริง สังเกตได้ในระหว่างการรับชมละครเด็กๆ และกลุ่ม

ผู้ชมมีการเรียกชื่อสัตว์ทะเล เช่น เต่า ปู ปลา หรือปีศาจ สามารถเสริมสร้าง

จินตนาการให้กับผู้ชมได้ชัดเจนมากขึ้น

3. 	 รูปแบบการน�ำเสนอละครหุน่สร้างสรรค์ส�ำหรับเดก็สามารถท�ำให้กลุ่ม

เป้าหมายและผู้ชมเกิดความรู้สึกสงสารสัตว์ทะเลที่ถูกปีศาจขยะท�ำร้าย เห็นได้จาก

การที่เด็กร้องตะโกนไม่ให้ปลากินขยะและรีบเข้าไปช่วยเก็บขยะในตอนสุดท้ายเพื่อ

ไม่ให้สัตว์ทะเลกนิขยะ และเดก็ตดิตามละครได้อย่างต่อเนือ่งสามารถบอกเล่าสูผู่อ้ืน่

ได้ สังเกตได้จากการรับชมละครเสร็จสิ้น และสอบถามจากกลุ่มผู้ปกครอง

4. 	 จากการสร้างสรรค์ตัวละครหุ่น ท�ำให้เหน็ว่าขยะบางชนดิ เช่น ขวดน�ำ้ 

แก้วน�้ำ กระดาษ ถุงพลาสติก ฯลฯ สามารถน�ำมาสร้างสรรค์ให้เป็นของที่มีมูลค่าได้

โดยค้นพบจากการที่ผู้ชมมาสอบถามซื้อหุ่นละครที่สร้างสรรค์จากขยะขึ้น ผู้วิจัยท�ำ

เป็นตวัละครหุน่ได้ และละครสามารถสือ่สารโดยไม่ใช้ภาษาพดูแต่สามารถท�ำให้ผูช้ม

เข้าใจในประเด็นที่จะสื่อสารได้

5. 	 ละครมหัศจรรย์ของวัน-วาฬ ไม่ได้เพียงแต่ให้ความรู้เรื่องการทิ้งขยะ 

แต่ยังสามารถพัฒนาตัวผู้เชิดให้เห็นถึงศักยภาพของตนเอง สังเกตจาก เมื่อซ้อม

บ่อยๆ ได้พัฒนาจิตนาการโดยมีการเสนอความคิดระหว่างการฝึกซ้อมเพื่อให้ละคร

สมบูรณ์ขึ้น และยังเพิ่มทักษะการใช้ร่างกายสามารถน�ำไปปรับใช้ในการเรียนละคร

ต่อไปได้อีก
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